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を保存しつつ学習を追加する手法を確立することを目
的として，学習ゲーム作成法に関する議論を行ってき
































































































































































とはないため，「9 + 9と 8 + 7の解答が同じかどうか
考える」や「9 + 9 と同じ解答の問題を探す」といっ
た作業は，問題を解くまでもなく結果を出すことがで
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また，二けた × 二けたの計算で解答が 360 となる問























ので，表中 (i)については 3. 3. 1，(ii)(iii)(iv)につい
ては 3. 3. 2で説明する．
















Table 1 Procedures for designing learning games.
同値判断しない 同値判断する

































































で示した二けた × 二けたの計算における 36 × 10 の
場合，18× 20や 12× 30を必ず入れることによって，
解答の 360 が複数の問題から導かれるようにしてお
く．もしこれらを入れなかった場合，36 × 10 と同じ
解答をもつものは 36× 10 しかなくなり，36 × 10と
36× 10 の解答が同じかどうか比較するという，解答
を導く必要のない活動が行われてしまう．18 × 20 や






















































る問題は 6493問，対象とできない (iv)は 600問であ
ることが分かる．つまり，実際に教育現場で使われる







Table 2 A classiﬁcation of problems.
名義尺度 順序・間隔尺度
一対一 (ii) 823 (i)(ii) 61








































Table 3 Information of a card game.
ゲーム名 カード名 プロパティ プロパティ値 操作
スピード ハートの 5 マーク ♥ 使用せず
数字 5 順序比較





Table 4 Information of problems.
単元名 問題 解答 解答の値 関係 データ型
一けた同士 5 + 2 =? ? 7 多対一 間隔尺度
の足し算 7 + 3 =? ? 10 多対一 間隔尺度
図 2 学習ゲーム自動生成システム





















































































































Table 5 Results of questionnaires.
A B C D E F G H
人数 18 18 14 15 16 16 16 16
時間（s） 334 271 114 245 259 277 171 193
Q1 4.2 4.0 4.0 4.1 2.6 3.3 3.3 3.7
Q2 3.6 3.7 4.0 4.2 2.3 2.7 3.1 2.9
Q3 4.6 4.4 4.9 4.5 4.5 3.6 4.3 4.1
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